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GOBLIINS 2 



MISE EN 






e lecteur. Si le logiciel comporte plusieurs dis 
I. Mettez votre micro-ordinateur sous ten 
uement. 



DISQUE DUR 


Inserez votre disque 
qufettes, inserez la di 
sion. Le logiciel se 

1 ) IBM PC et 

Inserez la disquette I dans le lecteur A (ou B) et tapez A: (ou B:) puis 
<ENTREE> . Tapez INSTALL puis <ENTREE> , Suivez alors les instructions 
de configuration a f6cran. Une fois Installation effectouee* pour lancer le jeu> il 
suffit de se placer dans le repertoire du disque dur ou a ete installe le jeu et 
de taper GO puts < ENTREE >, 




RE MARQUES 

A/ Par la suite si vous souhaitez changer la configuration de votre PC (carte 
graphique, carte sonore. souris, etc.) lancez le jeu en tapant LOADER puis 

< ENTREE >. 




















B/ SI VOUS NAVEZ PAS ASSEZ DE RAM 

(cell vous est annonce a I 1 4cran), 

Pour augmenter I'espace memoire carwentionnelle, vous pouvez : 

- diminuer le nombre de 'files' 1 el "buffers" specie dans le fichier 
CONFIG.SYS. Pour modifier ce fichier; consuftez la notice de votre mkra- 


ordinateun Apres futilisation du jeu T remettez imp4rativement le fichier 
CONFIG. SYS dans son etat initial. 


- creer une disquette systeme “bootable 11 a partlr d une disquette vierge 
Pour cola* conformez-vous aux instructions du manuel du MS -DOS. Pbur 
toute utilisation du )eu P inserez cette disquette dans le lecteur avant 
d'allumer lordinateur, Lancez ensuite le jeu comme indique precedemment. 


C/ Pour une meilleure utilisation das capadtes de votre machine* 
compressez votre disque dur (ex: avec I'utilitaire COMPRESS) regulterement. 

PASSER LE TEST DE PROTECTION 

Vous disposez cfun livret compost de eouleurs reper4es par une lettre et 
un nombre. Le test a lieu sur un ecran ou figurent trois afficheurs et un 
clavier a touches colorees et numerotees* Un code s'affiche compose 
d*une lettre et d'un nombre a trois Chrffres. 

Ex : C 127. Prenez votre livret et relevez la couleur de la case indiquee par 
ces coordonnees. 

Ex : vert Pressez la touche portent le chiffre correspondant k ladrte 
couleur puis <ENTREE>. 




3) CD ROM 

Inserez le CD dans le lecteur CD ROM. Vous dsposez d‘un disque dur. 
Depuis le chemin d'acces du CD (par exemple D:) tapez INSTALL et 
suivez les instructions & I'ecran. Pour relancer le jeu* il suffit de se placer 
dans le repertoire du disque dur ou \\ a install# (COKTEL/GOB2) et de 
taper GOB2 puis < ENTREE >* 


REMARQUES 

A/ Par la suite si vous souhaitez changer la configuration de votre PC (carte 

■ 

graphique, carte sonore, souris P etc) lancez le jeu en tapant SETUP puis 
< ENTREE >, et suivez les instructions i I'ecran* 


B/ SI VOUS IMAVEZ PAS ASSEZ DE RAM 


(ceta vous est annonce a I'toran), 

Pour augmenter I'espace memoire con vent ion nolle, vous pouvez : 

- diminuer le nombre de "files" et "buffers" specific dans le fichier 


CONFIG.SYS. 


- desactiver la ligne install ant le driver microsoft du CD ROM dans le fichier 
AUTOEXEC.BAT. Cette ligne commence generalement par MSCDEX, 
Pour desactiver cette ligne, placez au debut de la ligne le mot REM, puis 
reinitialise? votre ordinateur. 


Pbur modifier ces fichiers, consultez la notice de votre micro-ordinateur 
A pres I 1 utilisation du jeu, remettez imperativement les fichiers 
CONFIG.SYS, et AUTOEXEC.BAT dans leur 6tat initial. 




se met de profit dans I'ecran. Pour changer de gobliin, cliquez le bouton 
gauche de la souris directement sur lui. Les gdbliins possedent les objets en 
common ; il y a un inventaire pour deux. Mais chacun d eux peut tenir un 
objet different en main. On peut changer de gobliin m4me si on a un objet 
en main, en diquant sur fautre. 

L' EC RAN est part age en quatre zones : 

- le tableau de bord qui apparaft en haut de I'icran lorsque le curseur fleche 
est amen6 sur les trois premieres lignes de I6cran, 

- la partie centrale ou se deroule laventure, 

- la fenetre des dialogues, 

- la ligne de servitude, ou demfere ligne de I'ecran. 

LE ROLE DU CURSEUR : 

Lorsque vous promenez le curseur 'fleche" sur I'ecran, cela 
correspond i faction d'examiner Un texte s affiche sur la ligne 
de servitude lorsque vous passez sur une zone remarquable, 
Ceci permet de reperer: 

- Les objets ou en droits remarquables. 

~ Les personnages: vous pouvez leur montrer ou leur donner 
un objet, ou leur permettre de s'exprimer 

- La sortie : le curseur "fleche lr se transforme alors eo curseur 
"porte". 





Lorsque vous cliques le curseur "fleche" ; 

- au sol: le gobliin se deplace jusqu'i I'endroit indiqud, 

- sur une zone active : le gobliin se ddplace jusqu'a I'endroit 
indique et effectue faction correspondante. Ex. : sur un bou¬ 
ton, il appuie. 

- sur un objet: le gobliin se d^place vers fobjet et le ramasse. 
Cette action fait ap pa raft re le curseur "objet" (la fleche barree) , 
qui signifie que I'objet est en main La phrase "UTILISER (nom 
de I'objet) SUR" apparatt sur la ligne de servitude. L'objet peut 
etre utilise imm^diatement ou mis en inventaire. 

■-UTILISATION DES OBJETS: 

Une fois I'objet au bout du curseur, on peut 

- le mettre en inventaire : clique! le bouton droit n'im porte ou. 

- I'utiliser sur une zone : si vous deplacez le curseur "objet" sur une zone 
active, "UTILISER (nom de I'objet) SUR 11 apparaft sur I a ligne de servitude 
suivi du nom de i'endroit ou du personnage que Ton designe du curseur 
"objet". Si vous cliquez le bouton gauche cela permet I'utilisation de I'objet 
sur la zone choisie, ex.: UTILISER de SUR serrure L'action est detenmin^e 
par I'objet: le gobliin se deplace et fait l'action, 

- I'utiliser sur soi r si vous utilise! I'objet n'importe ou en dehors d une zone 
remarquable, le gobliin se rend a cet endroit et I'utilise sur lui Si on clique 
sur lui il feut faction sur place. 











L'HISTOIRE 



QUEL GRAND MALHEUR! Le fils du roi ANGOULAFRE a dispam ! La 
gouvernante qui etait aupres de lui l a simplement vu disparartre, emporte 
par une creature ailfee. 






Aurait-il ete kidnappe ? Lui si jeune et encore si confiant, allait-il pouvoir 
resister aux horribles traitements d'un infame tortionnaire ? Fbu de douleur, 
ANGOULAFRE se predpite che2 le mage MODEM US afin qu'il puisse, 
grSce k ses pouvoirs de divination, local iser!'enfant En effet, le Prince a 
bien ete enleve I Par AMONIAK, un horrible demon qui, dans une contree 
loirrtaine, si lointaine qu'on ne peut s'y rendre que par magie* a usurps la 
place de DOMENIC, un roi guerrier connu pour ses hauts faits d'arme, 
Maintenarrt it n£gne a sa place affamant ses sujets,.. 


Mais voila que pour se venger du noble ANGOULAFRE qui I'a vaincu cin- 
quante ans auparavant en combat singulier, AMONIAK a fait du Prince son 
bouffon ! Que faire sinon appeler a la rescousse quelque aventurier 
audacieux toujours pret a affronter un feroce dragon pour Phonneur et 
pour la gloire ? Justement voila que se presentent deux talentueux gobliins 
aussi differents que complements ires, disposes a arracher des griffes du 
Malin le fragile enfant FINGUS est un p'trt gars serieux, poll et prudent. 
WINKLE est un drole d'oiseau, farceur, insolent ettemeraire* 
















LE BUT DU IEU 

Apr£s avoir traverse d'etranges contrees, les gobliins doivent parvenir au 
chSteau de DOMEMIC invest! par le demon AMONIAK, delivrer fe Prince 
Bouffon et le ramener, Les lieux traverses sont regroupes en petits mondes 
constrtues de 2 a 5 ecrans correspondant les uns avec les autres. Chaque 
monde contient une grande 6nigme dont les elements de solution sent 
diss^mines dans les Ecrans le constituant Les gobliins sont doues d une 
vitalite exceptionnelle : ils ne peuvent mourir, Its ne r^ussiront la pllupart des 
action$-cl6s qu'en s aidant mutuellemen t 

Exemple : F1NGUS actiohne la fbntaine tandis que WINKLE remplit la bou- 
teille. Le timing est done essential ; en effet,, pour reussir iE ne faut agir ni 
trop tdt ni trop tard, Vbrs la fin du jeu vous devrez rmanipuler un troisieme 
personnage : le Prince Bouffon. Si on peut le selection ner et le d^placer 
comme les autres, il ne ramasse pas d'objets et n'agrt que tres raremeni 


INTERACTIVITE 



Les deux gobliins sont a l ecran en m§me temps et peuvent §tre maniputes 
simultanSment Mais les ordres doivent etre donnis alternativement en 


activant un gobliin 4 la fois. Au moment ou on ('active, le gobliin s^fectionne 









UIMVENTAIR6; 

Lorsque vous cliquez le bouton drort de la souris avec le curseur "tltehe" 
cela fait apparaitre en fenStre I’inventaire des objets possedfe. Choisissez 
I'objet en vous positionnant sur la bonne ligne et cliquez le bouton gauche ; 
vous pouvez alors "UTILISER SUR" ou “REMETTRE EN INVENTAIRE” (voir 
cas precedents). Refermez I'inventaire en diquant le bouton drort n'importe 
ou, ou bien le bouton gauche a !®xt£rieur de la fenetre inventaire, 

UE TABLEAU DE BORD : Acces ; 

- positionner le curseur en haut de I'ecran, j "1 4 

- diquer sur ficone dfeink 


Les leones sont au nombre de 7, Choisissez une foncton en diquant 
le bouton gauche sur fiedne d6sir6. 





GESTION : un menu "SAUVER", "CHARGER 11 , "QUITTER", 

positions pour sauvegarder I'etat du jeu sur le 

ii Choisissez 


* sauver 


une ligne , inscrivez le nom de votre sauvegarde, 

- charger : chacune des 15 positions peut etre reprise, 
retrouverez le jeu dans I'etat ou vous I'avez sauvegard£, 

- quitter : penmet de sortir du jeu, 













2) JOKERS : vous dtsposez de quelques jokers qui vous 
donneront par endroft quelques indices suppl6mentaires au 
cas ou vous seriez WoquG. 



3) BLOC-NOTES : tapez au clavier les indices que vous 
souhaitez memoriser Cliquez le bouton droit de la souris pour 
quitter 



4) INVENTAIRE : one autre fagon d'ouvrir I'imverctatre. 





5) ECHANGES D'OBJETS : cest le moyen de donner un 
objet detenu par un gobiirn 4 I'autre gobliin sans passer par 
I'inventaire. 



6) DEPLACEMENT : par ce menu vous pouvez acceder 
directement a un lieu deja visits sans traverser les ecrans 
intermedia! res., 



7) REGLAGES : 

- Typo: permet de changer la police de csradere de la fenetre dialogue, 

- Musiq ue : permet de supprimer ou remettre I'ambiance sonore. 


- Aide : fait apparaftre le nom des zones actives. 





































OUELOUES CONSEILS 


- Dans un nouvel ionan, commencez par repirer les zones et objets 
remarquables 

- Ne vous cantonnez pas dans un seul ecran, explorez les ecrans adjacents 
pour y prilever des indices de-d de-liu 

- Faites une utilisation des objets "h vide" (n’importe ou ou sur un gobliin) 
pour avoir une idee de leur role. 

- Inutile d'attendre qu'un gobliiin ait termini une action pour activer Pautre, 
Ms peuvent explorer simuttaniment des dir ections differentes, 

- II n'y a pas de stuations bbquies, les objets-dis sont inipuisables* 
Puisque les gobliins ne peuvent pas mourir, si une action ou une sirie 
d'actions est ratee, il suffit de recommencer 

- Moubliez pas d'essayer chaque gobliin sur chaque zone: ills n'agissent pas 
toujours de la mime fa§on p ills peuvent avoir des resultats diffirents, 

- Utilisez souvent les objets sur les zones, mime les combinaisons les plus 
ferfelues, avec chacun des gobliins N'oubliez pas qu'ils sont facitieux. 


Un conseil pour bten debuter : 

Detourner ll'attention des VIEUX avec WINKLE en tentant de voler le 
saucisson du NOTABLE ; pendant qu% dent, en profiler pour derober la 
bouteille avec FINGUS. 
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A lire avail! louk utilisation cTun jeu video 


uitaines personnel sool stiscep- 
libks de fui re ties crises d'dipilep 
sic iPLi d avoir tics. perles de 

conscience a In vue de certains 
lypes de lemiere eUiiuvtu ntes mi 
d ’elements frequents dar.s none 
envl mnnement quutfdien. i ’c s 
perooiUKa =» ’eivpuscrcl idtt crises 
loTstiu'dftea rcpaidcm ecrtaincs 
images t&LAvisfes mi lofsqu’e]les 
juueril i ce r liu us juujt v Uk?i>. Ces 
ph^nnmArtai peHvent nfijiiiriitru 
ikltl rncmr qur 1ft sujet fl'a p&fi 

d^nlecedeut medical ou n’a 

n b 

jamais tst contra mi h une die 
d’rpilrpsie. 

Si vous-metric ou un mentbee dc 
votre famille avea (Kjl prtfsem^ 


des s^mpioroes lies ii r epilepsia 
(crise ou perte de conscience] en 
presence tLc slimutaliuiis umi- 
nrutrt. vemllr/ COlUUlUf \tArr 

medeciii avsnt route uliltsalioii. 

Nous caueiltons am parent 
d'etre HtEatttfl li Ifurs enfiiriLv 
loratfu'ils jouent avec ties jcut 
video, 51 vom-mime ou votre 
enfuji; pieveiitL 1 ^. tin des symp- 
I times sui varus : vurtij't’, trouble 
df la vision, unnl rare inn dftS yemt 
ou des muscles, perte de 
conscience. trouble dc I orient a- 
tkin, toi iremr tjE inwilonoiie on 
convulsion, vcuiltex immfdiaic- 
mcnl cesser dc joter ci cons jH er 
un nAfech, 


Precautions k prendre dans tons les cas 
pour rulUisalion (Tun jeu video 


* Me vnus tenez pas ircp pres dc 
1 rier&lL Jouez a bonne distance 
Jc 1 cctwi dc ttk'viinknciiwssi 
Join que Ic pcrmcl Ic cordon dc 
racco (dement. 

► Uttlisez dc pretence tes jeus 
video sur urt ccrun dc petite 

a fil e. 

* F,vit« de jffltf si vnus ties 
faiig mi ou a i wus mai iquez de 
umtineil. 


* As suit z-vnus l|uc vous jouez 
dtot u ne piece bien ddaitfe. 

■ En cours d 1 utilisation. faites 
J trs |Kiu«iS de Ji\ a quittze 
minutes couies ies hews 

lArtiti paru ok J.Q- pnMV par V 

Miwi.'iK pahlic. efsemteHfmem desiInf 

guile ieux t UMq ) 







IMPORTANT 


Nqubuez pas o€ nous hetourner votre BON DE GARANTIE 


Des aupurd'bui, il est indispensable que vous nous retoumiez votre bon de 
garantie complete pour accdder plus faciiement I notre Service Consommateur 

(completez et decoupez le bon de garantie situe en demiene page de ce manud), 


Service Consommateur SIERRA 


Acces gratuit a notre su pport technique : 

Four mieux vous servir, nous vous offinons un accis gratuit a noire service 
dasastance telephonque. Notre equipe de conseilters techniques est a votre 
ecoute pour repondre a vos questions et vous aider dans la" prise en main " de 
votre togidel SIERRA. 



Pour mieux informer ses utilisateurs, SIERRA met a leu:r disposition des 
informations en avant-premiere sur toutes ses nouveautes, des conseiis 
pratiques, des astuces... 


Mise a disposition gratuite du catalog ue SierraOrigi rials. 

Vous venez d acquerir un titre de la Collection SierraOnginals et nous vous en 
nemercions. Nous sommes certains que ce litre vous procurers une entiere 
satisfection, c'est pourquoi nous vous proposons de recevoir notre catalogue sur 
simple demande. 


LE SERVICE CONSOMMATEUR SIERRA EST RESERVE EN PRIORITE 
AUX UTILISATEURS AYANT RETOURNES LEUR BON DE GARANTIE. 




















































SERVICE CONSOMMATEUR 


REPONSES A TOUTES VOS QUESTIONS 

7 JOURS/7 


IN IHCE! 



IIJ CIS 

Serve ui vocal inter* 



( 16 - 1 ) 36 68 46 50 
( 0836684650 )* 






■r 






CONSULS TECHNIQUES 

Service consommiiteur 
IeL ; (16-1) 46 01 46 50 (DJ 46 0J 46 50+) 

: (16-1) 46 31 71 72 <01 46 oi 46 50* i 

Tous les jours dc 9h u 21 


■ i ■ ■ 



* a partir du 18 ogtobrc 1996 

2,23F la minute; tarif eii vigueur an 21 sept 1995. 
{France metropolitame wiiqttementi 


Pour unites informations comptementaires. 



n ’hesitez pas a 









































BON DE CARA NT IE SIERRAORIGINALS A NOUS RETOURNER (Remplir en majuscules) 



"i hmniA raisons de nous re I (turner dts auiuurd'h uii c& CMipofrfepoiftC : 


* La pramfe centre dcfauts dvcntuels : durant 90 jours tout disque dtfectoeux vous sera £chang#. 

* Un technician est & voire disposition 7iaiir^/ f au (lfr) 1 46 (II 4b .i0 : * pour r^pundre de 9h j 2 Ih priorildiremei'it 
3 lr.nrte> vos qiiestions sur I’utilisation de voire jeu el vous donner uus coriseiIs techniques. 

* Un abonncnicot gratuh d'un an & MULTIMEDIA NEWS : ie tout nouveau magazine d'snfos Sierra, Recevez tom 
ies tnmestres 4 H pages en couleure el dfetjuivniz en exckisrvil£ vim nouveau [&»,, nos promotions, nos concours, file.,. 
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ACE [>E VU* ENF.AN1S t I I \ \ I I_|_I I_l_I 


ordinateur PC 

□ -486 □ Pentium J 


SYSTEME D EXPLOITATION 

MS-DOS □ WINDOWS □ 

WINDOWS 95 □ 


PlRIPHERIQUESi 

IMPRIMANTE Q MODEM O 

CARTE SON □ 


TITRE DU LOGIC ILL AC'HETE : i P i tf , T P O i J i f | | 

CATtGORIE PUgU: |5 |T |* [A I T i € g i J if I 


1 i 


DATE D’ACHAT ; [ 


J i t .1 J 


* Norm du magasm : __ Ville du magastn : __ 

* 5ype de jeux le plus souvent ache# ; 

Aventure HI Strat£gie □ Arcade/Action O Simulation O Sporl O Ludo-Educalif D 

■ Avez vous d£JA ache# un litre SierraOriginals ? D OUI H NON 

Si oui, combi en de tirreiF poss^dez-vous ? I - ■ 1 

* Dl 46 01 46 50 £ partir du 18 octuhrtr 19% 

•" Si tow* avex dwja un num&o dkr client veuiillez I'inscrtne 

XnntorrnMient h la Ini Intonmatlnu# et I ihenft, rla 6 janvier 197HL vous dispose* dun diait d'acc^s it de rectification iuk infor¬ 
mations vous cananiant Seuli rotn society «l desiinataire des informations que vous lui romnuniquez”. 































































J^JL 


Comment nous faire parvenir votre Bon de Garantie 1 


I, Corripletez le bon de garantie (en demiere page de ce manuel) 


2. Decoupez-le suivant les 



es. 


3. Retoumez votre bon de garantie sous enveloppe af ranch ie adnessee a; 


Coktel Sierra 
Service Consommateur 

Fkrc 'lertiare de Meudon 
Bat ie Galilee 
5 rue Jeanne Braconnie r 
92366 Meudon La Foret Cedex. 



Service (onsommiifetir 


Tel*: (16-1) 46 01 46 50 

01 46 01 46 50* 
Fax : (16-1) 46 31 71 72 

01 46 31 71 72* 


*&partirdu l3octobre 1996 






















